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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas dan hasi lbelajar siswa kelas 
IV SD 2 Bae semester II tahun pelajaran 2016/2017 pada mata pelajaran PKn materi 
Mengenal Lembaga Negara Tingkat Pusat melalui Model Pembelajaran Teams Games 
Tournaments (TGT) Berbantu Media Poster. Untuk mencapai tujuan tersebut, penelitian ini 
didesain dalam dua siklus. Prosedur dalam setiap siklus mencakup tahap-tahap: 1) 
perencanaan, 2) pelaksanaan, 3) pengamatan, 4) refelksi. Keefektifan tindakan pada setiap 
siklus diukur dari hasil observasi dideskripsikan, diinterprestasikan, kemudian direfleksikan 
untuk menentukan tindakan perbaikan pada siklus berikutnya. Penelitian tindakan yang 
dilakukan sebanyak dua siklus diperoleh hasil pada siklus I, pada hasil observasi kreativitas 
mencapai skor 3,0 dengan nilai 75 dengan predikat cukup dan pada hasil belajar dari 21 siswa 
sudah terdapat 12 siswa atau 58 % mencapai ketuntasan yang telah ditetapkan sedangkan 
sisanya 9 siswa atau 42% belum mencapai ketuntasan. Nilai tertinggi yang diperoleh siswa 
adalah 100 sedangkan nilai terendah adalah 60, rata-rata hasil belajar siswa adalah 75. 
Peningkatan rata-rata hasil belajar  pada siklus I adalah sebesar 9,3 % dari rata-rata prestasi 
prasiklus. Data siklus II pada hasil observasi kreativitas mencapai skor 3,3 dengan nilai 83 
dengan predikat baik serta hasil belajar menunjukkan bahwa dari 21 siswa terdapat 20 siswa 
atau 95% telah mencapai ketuntasan yang telah ditentukan sedangkan sisanya 1 anak atau 5 
% belum mencapai ketuntasan. Nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 100 sedangkan 
nilai terendah adalah 70. Rata-rata hasil belajar siswa adalah 83. Peningkatan hasil belajar 
yang terjadi pada siklus II adalah sebesar 9,6%. Berdasarkan tindakan yang dilakukan dapat 
disimpulkan penerapan model pembelajaran Teams Games Tournaments  (TGT)  Berbantu  
Media Poster, dapat meningkatkan kreativitas dan prestasi siswa kelas IV SD 2 Bae  semester 
II Tahun pelajaran 2016/2017 pada mata pelajaran PKn materi Mengenal Lembaga Negara 
Tingkat Pusat.   Dengan adanya peningkatan kreativitas belajar siswa akan membawa 
pengaruh terhadap meningkatnya prestasi yang dicapai siswa. 
Kata Kunci : TGT, Kreativitas, Hasil Belajar 
 
Abstract 
  This study aims to promote creativity and student learning outcomes 2 Bae fourth 
grade second semester of academic year 2016/2017 on subjects Civics material  Know the 
State institutions at the central level  through a model of Learning Teams Games 
Tournaments (TGT) Assisted Media Poste r To achieve these objectives, This research was 
designed in two cycles. The procedure in each cycle includes the stages: 1) planning, 2) 
implementation, 3) observation, 4) reflection.The effectiveness of actions in each cycle is 
measured from the results of observations described, interpreted, and then reflected to 
determine corrective actions in the next cycle.Action research conducted in two cycles 
obtained results in the first cycle, the creativity observation results reached a score of 3.0 with 
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a value of 75 with enough predicate and on the learning outcomes of 21 students there were 
already 12 students or 58% achieved the specified completeness while the remaining 9 
students or 42% have not yet reached completion. The highest score obtained by students is 
100 while the lowest score is 60, the average student learning outcomes are 75. The average 
increase in learning outcomes in the first cycle is 9.3% of the average pre-cycle 
achievement. Cycle II data on the results of observations of creativity reached a score of 3.3 
with a score of 83 with a good predicate and learning outcomes showed that of 21 students 
there were 20 students or 95% had achieved predetermined completeness while the remaining 
1 child or 5% had not reached completeness. The highest value obtained by students is 100 
while the lowest value is 70. The average student learning outcomes are 83. The increase in 
learning outcomes that occurred in the second cycle is 9.6%Based on the actions taken, it can 
be concluded that the application of the Teams Games Tournaments (TGT) Learning 
Model Assisted by Media Posters , can improve the creativity and achievement of fourth 
grade students of SD 2 Bae in the second semester of 2016/2017 academic year in the subject 
of Civics Knowing the State Institutions at the Central Level  . an increase in student learning 
creativity will bring influence to the increased achievement of students. 
Keyword : TGT, creativity, learning outcomes 
  
PENDAHULUAN 
Berdasarkan  Undang-Undang  
Republik  Indonesia  Nomor  20  Tahun  
2003 tentang sistem  pendidikan  nasional,  
Pendidikan  adalah  “usaha  sadar  dan  
terencana untuk  mewujudkan  suasana  
belajar  dan  proses  pembelajaran  agar  
peserta  didik secara  aktif  mengembangkan  
potensi  dirinya  untuk  memiliki  kekuatan  
spiritual keagamaan,  pengendalian  diri,  
kepribadian,  kecerdasan,  akhlak  mulia,  
serta keterampilan    yang diperlukan    
dirinya,    masyarakat,    bangsa    dan    
negara 
Implementasi  UU  Nomor  20  tahun  
2003 tentang   Sistem   Pendidikan   
Nasional    dijabarkan   ke dalam    sejumlah    
peraturan antara  lain  Peraturan  Pemerintah  
Nomor  19  Tahun  2005  tentang  Standar  
Nasional Pendidikan.  Merujuk  pada  PP  
Nomor 19  Tahun  2005  standar  nasional  
pendidikan adalah  “kriteria  minimal  
tentang  sistem  pendidikan  di  seluruh  
wilayah  hukum Negara  Kesatuan  
Republik  Indonesia”.  Standar  Nasional  
Pendidikan  berfungsi sebagai  dasar    
dalam    perencanaan, pelaksanaan, dan 
pengawasan pendidikan dalam rangka 
mewujudkan pendidikan nasional  yang 
bermutu. 
Proses  pembelajaran  perlu  
dilaksanakan  di  dunia  pendidikan.  
Berdasarkan PP  Nomor  19  Tahun  2005,  
Bab  IV  Pasal  19  ayat  (1) menyebutkan  
bahwa  proses pembelajaran  pada  satuan  
pendidikan  diselenggarakan  secara 
interaktif,  inspiratif, menyenangkan,  
menantang,  memotivasi  peserta  didik  
untuk  berpartisipasi  aktif, serta  
memberikan  ruang  yang  cukup  bagi  
prakarsa,  kreativitas,  dan  kemandirian 
sesuai  dengan  bakat,  minat,  dan  
perkembangan  fisik  serta psikologis  
peserta didik. Proses  pembelajaran  
demikian  perlu  diterapkan  pada  semua  
mata  pelajaran, termasuk  mata  pelajaran  
yang  ada  di  tingkat  SD/MI  yaitu  
Pendidikan Kewarganegaraan  (PKn). 
Pendidikan  Kewarganegaraan  
(PKn)  merupakan  “mata  pelajaran  yang 
memfokuskan  pada  pembentukan  warga  
negara  yang  memahami  dan  mampu 
melaksanakan  hak-hak  dan  kewajibannya 
untuk  menjadi  warga negara  Indonesia 
yang cerdas, terampil, dan berkarakter  yang 
diamanatkan oleh Pancasila dan UUD1945. 
Mata  pelajaran  pendidikan  
kewarganegaraan  dalam  Permendiknas  
Nomor 22 Tahun 2006 bertujuan agar 
peserta didik memiliki kemampuan sebagai 
berikut:(1) Berpikir    secara    kritis,    
rasional,    dan    kreatif  dalam    
menanggapi    isu kewarganegaraan;(2) 
Berpartisipasi  secara  aktif  dan  





bertanggung  jawab,  dan  bertindak  secara 
cerdas  dalam  kegiatan  bermasyarakat,  
berbangsa,  dan  bernegara,  serta anti-
korupsi;(3) Berkembang  secara    positif    
dan    demokratis    untuk    membentuk    
diri berdasarkan  karakter-karakter  mas 
yarakat  Indonesia  agar  dapat  hidup 
bersama dengan bangsabangsa lainnya;(4)   
Berinteraksi  dengan bangsa-bangsa  lain 
dalam  percaturan dunia  secara langsung  
atau    tidak    langsung dengan    
memanfaatkan    teknologi informasi dan 
komunikasi.  
Merujuk dari beberapa aturan 
tentang pelaksanaan pembelajaran PKn di 
Sekolah Dasar serta berdasarakan  diskusi  
dengan  tim  kolaborasi,  untuk  
memecahkan  masalah pembelajaran  
tersebut,  tim  kolaborasi  menetapkan  
alternatif  tindakan  untuk meningkatkan  
kreativitas dan hasil belajar ,    maka  
peneliti  menerapkan  pembelajaran  PKn  
dengan  menggunakan model pembelajaran    
Teams Games Tournaments    (TGT)    
berbantu    media Poster. 
  Huda  (2014:117)  menyatakan  
bahwa  melalui model  TGT  “siswa  akan  
menikmati  bagaimana  suasana  turnamen,  
dan  karena mereka  berkompetisi  dengan  
kelompok  yang  memiliki  kemampuan  
setara, membuat  TGT  terasa  lebih  fair  
dibandingkan  kompetisi  dalam  
pembelajaran tradisional pada  umumnya”. 
Media  pembelajaran  yang  mendukung  
model  teams  games  tournaments (TGT)  
adalah  media  Poster.  Hamiyah  &  Jauhar  
(2014:262)  mengemukakan bahwa  media  
poster   adalah  “media  y ang  mempunyai 
unsur gambar, diskriptif yang menarik yang 
memuat pesan dan kesan.  
Mengacu dari pendapat tersebut, 
maka pembelajaran yang aktif ditandai 
adanya rangkaian kegiatan terencana yang 
melibatkan siswa secara langsung, 
komprehensif baik fisik, mental maupun 
emosi (Gularso dkk,2017). Hal semacam ini 
sering diabaikan oleh guru karena guru lebih 
mementingkan pada pencapaian tujuan dan 
target kurikulum. Salah satu upaya guru 
dalam menciptakan suasana kelas yang 
aktif, efektif dan menyenangkan dalam 
pembelajaran yakni dengan menggunakan 
alat peraga. Hal ini dapat membantu guru 
dalam menggerakkan, menjelaskan 
gambaran ide dari suatu materi pada SD 2 
Bae Kecamatan Bae Kudus guru kelas 
khususnya dalam pembelajaran PKn masih 
kurang memahami metode dan model 
pembelajarn, seperti guru yang masih 
monoton dalam pembelajaran, guru hanya 
menggunakan satu metode pengajaran 
secara terus menerus, seperti ceramah 
sehingga siswa merasa bosan dan cenderung 
pasif belajarnya. Proses ini hanya 
menekankan pada pencapaian tuntutan 
kurikulum dan penyampaian tekstual semata 
dari pada mengembangkan kemampuan 
belajar dan membangun individu 
(Noormiyanto, 2018). Kondisi seperti ini 
tidak akan menumbuh kembangkan aspek 
kemampuan dan aktivitas siswa seperti yang 
diharapkan. Hasil belajar siswa dan motivasi 
belajar siswa juga cenderung rendah. 
Data yang diperoleh peneliti dari 
hasil nilai ulangan harian pada mata 
pelajaran PKn materi lembaga negara 
tingkat pusat kelas IV SD 2 Bae Kudus 
dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
75diketahui bahwa hanya 9 siswa yang 
memperoleh nilai ≥ 75 (Ketuntasan) atau 
mencapai 42% dan yang memperoleh nilai ≤ 
75 (Tidak Tuntas) berjumlah 12 anak atau 
mencapai 57%.Keadaan demikian tidak 
sesuai dengan kriteria ketuntasan belajar 
yaitu 85% siswa di kelas tuntas belajar. 
Suatu kelas disebut tuntas belajar jika telah 
terdapat 85% siswa yang telah mencapai 
skor minimal (Depdikbud, 1994 : 
37).Berdasarkan identifikasi permasalahan 
diatas prioritas dari penelitian ini adalah 
efektifitas penerapa nmodel pembelajaran 
Teams Games Tournaments  (TGT)  
berbantuan media poster dapat 
meningkatkan kreativitas dan hasil 
belajarsiswa pada materi mengenal 





lembaga-lembaga negara tingkat pusatpada 
siswakelas IV SD 2 Bae? 
 
KAJIAN PUSTAKA 
Pembelajaran Teams Games  
Tournaments  
Shoimin (2014:203)    menyatakan  
bahwa    pembelajaran kooperatif    model 
TGT  adalah  “salah  satu  tipe  atau  model  
pembelajaran  kooperatif  yang  mudah 
diterapkan,  melibatkan  aktivitas  seluruh  
siswa  tanpa  harus  ada  perebdaan  status, 
melibatkan  peran  siswa sebagai  tutor  
sebaya  dan  mengandung  unsur  permainan 
dan  reinforcement” 
Kelebihan Media Poster 
Sukiman (2012:113) mengungkapkan 
kelebihan dalam penggunaan media poster 
ada beberapa hal sebagai berikut:1) Dapat 
membantu guru dalam menyampaikan 
pelajaran dan membantu peserta didik 
belajar; 2) Menarik perhatian, dengan 
demikian mendorong peserta didik untuk 
lebih giat belajar. 
Pengertian Kreativitas 
Munandar, (2009: 21) adalah kemampuan 
untuk menghasilkan atau menciptakan 
sesuatu yang baru atau kreativitas adalah 
kemampuan untuk membuat kombinasi-
kombinasi baru yang mempunyai makna 
sosial” 
METODE  
Penelitian Tindakan Kelas merupakan  
suatu  kegiatan  reflektif  bagi  guru  yang  
dapat  digunakan untuk  meningkatan  
proses  pembelajaran  yang  telah  
dilakukan. Menurut  Arikunto   (2014:16)  
dalam  pelaksanaan  PTK  terdapat  empat  
tahap  penting  yaitu perencanaan,  
pelaksanaan,  pengamatan  dan  refleksi.  
Tahapan-tahapan  tersebut harus  terencana  
sebaik  mungkin  agar  pelaksanaan  
penelitian  dapat  terlaksana dan mendapat  
hasil  yang  sesuai  dengan  keinginan  
peneliti.  Berikut  ini  merupakan gambaran 
langkah-langkah / prosedur   yang  
dilakukan dalam penelitian tindakan kelas. 
 
Gambar 1: Desain PTK Model Kemmis& 
Mc Taggart (Sumber: Susilo, 
dkk., 2008: 16) 
Siklus I 
Perencanaan 
Kusumah  &  Dwitagama  (2012:39)  
menyatakan  bahwa  hal-hal  yang dilakukan  
dalam  perencanaan  antara  lain  berkaitan  
dengan  pendekatan pembelajaran,  metode 
pembelajaran,  teknik  atau  strategi  
pembelajaran,  media dan materi  
pembelajaran  dan  sebagainya. Dalam  
tahap  perencanaan,  peneliti  membuat  
perencanaan  kegiatan  belajar mengajar  
sesuai  dengan  permasalahan  yang  ada  
dan  cara  pemecahan  masalah yang telah 
ditetapkan.  
Pelaksanaan Tindakan 
Penelitian  ini  dilaksanakan  dengan  
menggunakan model  teams  games  
tournaments  (TGT)  berbantu  media poster. 
Adapun langkah-langkahnya adalah sebagai 
berikut:1) Presentasi di kelas di mana Guru    
menayangkan    materi    pembelajaran  
dengan    media poster    mengenai    sistem    
pemerintah    dan    lembaga legislatif;  2)  
Membentuk Tim yaitu Siswa  membentuk  
kelompok  awal  secara  heterogen  dengan 
rincian satu kelompok terdiri dari empat 
sisw melakukan  diskusi  dengan  Lembar  
Kerja  Kelompok (LKK);  yaitu Permainan 





yaitu  guru memimpin jalannya permainan; 
3) Turnamen yaitu Guru  memberikan  
sebuah  kuis/game  untuk  mengecek  
pemahaman  siswa yang  sekaligus  akan  
dijadikan  sebagai  salah  satu  pertimbangan  
untuk menentukan pembagian siswa dalam 
meja turnamen.; 4) Penghargaan Kelompok 
yaitu Guru  membimbing  proses  
penghitungan  skor  yang  diperoleh 
kelompok, memberikan  tanggapan  tentang  
kegiatan  pembelajaran yang telah dilakukan 
serta mengumumkan  hasil  perolehan  skor  
dan  memberikan penghargaan  kepada  
kelompok  yang  menjadi  pemenang 
pertandingan. 
Pengamatan 
Supardi  (dalam  Suyadi,  2014:63)  
mengemukakan  bahwa  pengamatan 
merupakan  “pengumpulan  data”.  Sehingga  
pengamatan  merupakan  alat  untuk 
memotret seberapa    jauh  efek    tindakan 
telah mencapai sasaran.    Dalam 
pengamatan,  peneliti  harus  menguraikan  
jenis  data  yang  dikumpulkan,  cara 
mengumpulkan,  dan  alat  atau  instrumen  
pengumpulan data (angket / wawancara / 
pengamatan  dan  lain-lain).   
Refleksi 
Arikunto (2014:19) mengemukakan  
bahwa  refleksi  merupakan “kegiatan  untuk  
mengemukakan  kembali  apa  yang  sudah  
dilakukan”  sedangkan Wardhani  dan  
Wihardit  (2009:2.32)  menyatakan  bahwa  
“pada tahap  refleksi  guru merenungkan  
kembali  secara  intensif  kejadian-kejadian  
atau  peristiwa  yang menyebabkan    
munculnya    sesuatu    yang diharapkan    
atau    tidak    diharapkan”.  
Tindakan Siklus II 
Perencanaan 
Rencana  tindakan  pada  siklus  II sebagai 
berikut:(a) Menyusun  RPP  yang  sesuai  
dengan  model pembelajaran  Teams  Games 
Tournament; (b) Merumuskan  langkah-
langkah  dan  tindakan  yang  akan  
dilakukan  untuk meningkatkkan aktivitas 
siswa dalam pembelajaran Teams  Games 
Tournament berbantuan media poster; (c) 
Mempersiapkan  media  maupun  instrument  
yang  digunakan  untuk melakukan  
pembelajaran  dengan  model  pembelajaran  
Teams  Games Tournament  berbantuan 
poster tentang struktur MA, DPA dan 
fungsinya.;(d) Menyiapkan lembar skor 
turnamen.  
Pelaksanaan Siklus II 
1) Presentasi di kelasguru  
mempresentasikan  materi  mengenai  
lembaga negara tinggi negara yaitu 
fungsi dan kedudukan MA, DPA  dengan 
menggunakan  media poster  serta 
menunjuk beberapa siswa untuk 
menunukkan  media tersebut di depan 
kelas dengan bimbingan guru. 
2) PembentukanTim Siswa membentuk 
kelompok  awal  secara  heterogen  
dengan rincian  satu  kelompok  terdiri  
dari  empat  siswa sesuai  dengan 
kelompok yang sudah disiapkan guru.  
3) PermainanGuru  memberikan sebuah  
kuis/game  untuk  mengecek  
pemahaman  siswa yang  sekaligus  akan  
dijadikan  sebagai  salah  satu  
pertimbangan  untuk menentukan 
pembagian siswa dalam meja turnamen.  
4) Turnamenguru membagikan lembar  
kartu soal turnamen dan  kartu  
jawabannya  serta lembar petunjuk 
permainan maupun lembar skor 
permainan turnamen berganti menjadi 
pembaca, penantang II menjadi 
penantang I, penantang III menjadi 
penantang yang II. Dan  pembaca  
menjadi  penantang  yang  terakhir.  
Begitu  seterusnya  hingga soal  ataupun  
waktu  yang  diberikan  oleh  guru  untuk  
memainkan  turnamen habis.Guru 
memantau jalannya pertandingan 
(tournament). 
5) Penghargaan Kelompok 
Siswa  kembali  ke  kelompok  asalnya  
dengan  memberikan  kontribusi  atas skor 
yang diperoleh siswa dalam turnamen. Guru 
mengumpulkan  dan merekap  skor yang 
diperoleh oleh tiap kelompok dan diikuti 
dengan pemberian penghargaan kepada 





kelompok terbaik (yang memperoleh skor 
terbanyak  berdasarkan kriteria rata-rata tim, 
dimana skor.  
PengamatanSiklus II 
Tahap observasi siklus II dilakukan 
bersamaan dengan tahap tindakan. Dalam 
tahap ini guru berperan sebagai pemateri 
sekaligus sebagai obyek pengamatan. 
Pengamatan pada siswa difokuskan pada 
aktifitas siswa selama mengikuti 
pembelajaran. Pengamatan oleh observer 
dilakukan pada teknik dan strategi 
pembelajaran yang diterapkan guru. 
Kekurangan dan kelebihan pelaksanaan 
pembelajaran oleh guru akan diketahui dari 
hasil pengamatan oleh teman sejawat 
sebagai observer. Hasil pengamatan tersebut 
dijadikan dasar untuk memperbaiki proses 
pembelajaran berikutnya. 
Refleksi Siklus II 
Refleksi merupakan langkah instropeksi 
terhadap kelemahan pembelajaran yang 
telah dilakukan. Tahap refleksi siklus II ini 
dilakukan dengan diskusi antara peneliti dan 
observer. Materi diskusi difokuskan pada 
kekurangan dan kelebihan tindakan yang 
dilakukan oleh guru selama pembelajaran.  
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Kondisi Awal 
Hasil evaluasi pada kondisi awal dalam 
pembelajaran PKn kelas IV Semester II 
dengan materi mengenal lembaga negara 
tingkat pusat menunjukkan bahwa hanya 9 
siswa yang memperoleh nilai ≥ 75 
(Ketuntasan) atau mencapai 42% dan yang 
memperoleh nilai ≤ 75 (Tidak Tuntas) 
berjumlah 12 anak atau mencapai 57%.  
Hasil Penelitian Siklus I 
Penilaian Kreativitas Belajar Siklus I 
Pengamatan aktivitas belajar siswa diukur 
dari 8 indikator untuk menentukan bahwa 
siswa mempunyai aktivitas belajar dengan 
model TGT berbantuan media poster, 
berdasarkan hasil observasi, kreativitas 
belajar siswa pada siklus I ini sudah 
tergolong baik dengan pencapian  skor 3,0 
atau mencapai nilai 75 artinya telah 
mencapai kriteria cukup baik. 
Hasil Belajar Siswa Siklus I 
Berdasarkan data yang diperoleh setelah tes 
evaluasi ternyata dari 21 siswa terdapat 12 
siswa atau 58 % mencapai ketuntasan yang 
telah ditetapkan sedangkan 9 siswa atau 42 
% belum mencapai ketuntasan. Nilai 
tertinggi yang diperoleh siswa adalah 100 
sedangkan nilai terendah adalah 60. Rata-
rata hasil belajar siswa 75.  







100 1 100 
90 2 180 
80 9 720 
70 8 `560 
60 1 60 
50 - - 
40 - - 
30 - - 
20 - - 
10 - - 
Jumlah 21 1593 
Rata-rata 75 
Dari data di atas dapat ditampilkan 











     Gambar 1. Ketuntasan Belajar Siklus I 
Hasil Penelitian Siklus II 
Hasil Pengamatan Kreativitas Belajar 
Siklus II 
Pengamatan aktivitas belajar siswa 
diukur dari 8 indikator untuk menentukan 
bahwa siswa mempunyai aktivitas belajar 
dengan model TGT berbantuan media 
poster, Berdasarkan hasil observasi, 
kreativitas belajar siswa pada siklus II ini 











skor 3,3 atau mencapai nilai 83 artinya telah 
mencapai kriteria baik. 
Hasil Belajar Siswa Siklus II 
Berdasarkan data yang diperoleh setelah tes 
evaluasi ternyata dari 21 siswa terdapat 20 
siswa atau 95 %. mencapai ketuntasan yang 
telah ditetapkan sedangkan 1 siswa atau 5  
% belum mencapai ketuntasan. Nilai 
tertinggi yang diperoleh siswa adalah 100 
sedangkan nilai terendah adalah 70. Rata-
rata hasil belajar siswa 83. Dari data di atas 
dapat ditampilkan dalam tabel di bawah ini. 







100 5 500 
90 6 540 
80 9 720 
70 1 `70 
60 - - 
50 - - 
40 - - 
30 - - 
20 - - 
10 - - 
Jumlah 21 1760 
Rata-rata 83 
 
Dari data di atas dapat ditampilkan dalam 













Gambar 2. Ketuntasan Belajar Siklus II 
KESIMPULAN 
Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan maka dapat ditarik kesimpulan 
sebagai berikut : a) Penggunaan model 
pembelajaran Teams Games Tournaments  
(TGT)  berbantu media poster dapat 
meningkatkan kreativitas belajar PKn pada 
kompetensi pengenalan lembaga tinggi 
negara bagi siswa kelasIV semester II SD 2 
BaeTahun Pelajaran 2016/2017. Pada siklus 
I kreativitas belajar siswa mencapai rata-rata 
skor 3,0 nilai 75 dengan predikat cukup 
sedangkan pada siklus II kreativitas belajar 
siswa mencapai rata-rata skor 3,3nilai 83 
dengan predikat baik; b) Penggunaan model 
pembelajaran Teams Games Tournaments  
(TGT)  berbantu media poster dapat 
meningkatkan hasil belajar PKn pada 
kompetensi pengenalan lembaga tinggi 
negara bagi siswa kelas IV SD 2 BaeTahun 
Pelajaran 2016/2017. Hasil tindakan siklus I 
dari 21 siswa terdapat 12 siswa atau 58% 
telah mencapai ketuntasan dengan KKM  
75, sedangkan 19 siswa atau42% belum 
mencapai ketuntasan. Hasil tindakan siklus 
II dari 21 siswa terdapat 20 siswa atau 95% 
telah mencapai ketuntasan yang ditetapkan 
yaitu 75,  sedangkan 1 siswa atau5% belum 
mencapai ketuntasan belajar.  
Berkaitan Penggunaan model 
pembelajaran Teams Games Tournaments  
(TGT)  berbantu media poster dapat 
meningkatkan hasil belajar PKn pada 
kompetensi pengenalan lembaga tinggi 
negara, berikut disarankan: (a) Hasil belajar 
PKn telah mengalami peningkatan setelah 
diberi tindakan menggunakan pembelajaran 
Teams Games Tournaments  (TGT)  
berbantu media poster, oleh karena itu 
kepada siswa agar mempertahankan dan 
lebih rajin belajar sehingga hasil belajar 
yang diperoleh selalu baik.; (b) Guru 
diharapkan dapat melaksanakan 
pembelajaran Teams Games Tournaments  
(TGT)  berbantu media poster dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa pada 
matapelajaran lain. Selain itu guru 
diharapkan dapat mengembangkan model 
Pembelajaran Teams Games Tournaments  
(TGT)  untuk menunjang kegiatan 
pembelajaran, sehingga dapat 
mengoptimalkan potensi yang dimiliki siswa 











diharapkan memberikan pelatihan kepada 
guru tentang menerapkan kegiatan 
pembelajaran yang inovatif seperti model 
Pembelajaran Teams Games Tournaments  
(TGT yang dipadu dengan pemanfaatan 
peraga lainya.  
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